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Tujuan dari pengembangan ini adalah menghasilkan produk Multimedia Interaktif 
Berbasis Android Mata Pelajaran IPA Materi Cahaya yang valid dan efektif. 
Pengembangan ini telah melalui beberapa tahap yaitu tahap analisis, desain, 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi sesuai dengan model pengembangan. 
Validasi produk dilakukan kepada ahli media dan ahli materi. Sasaran uji coba 
adalah siswa kelas VIII di SMP. Berdasarkan uji coba validasi yang dilakukan pada 
ahli media, tingkat validitas media yaitu 97,5%. Sedangkan ahli materi menilai 
tingkat validitas materi 95%, dan tingkat validitas dari siswa 82,625% maka 
disimpulkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan termasuk dalam 
kategori valid. Kemudian berdasarkan ttes hasil belajar dari 31 siswa kelas VIII, 
87% siswa mendapat nilai diatas standar yang ditentukan. Maka dari itu dapat 
disimpulkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan termasuk dalam 
kategori efektif. Sehingga multimedia interaktif yang telah dikembangkan ini 
dikategorikan valid dan efektif untuk dapat digunakan pada kegiatan pembelajaran. 
Abstract 
The purpose of this development is to produce Interactive Multimedia Products 
Based on Android Science Subjects of Light Material which is valid and effective. 
This development has gone through several stages, namely the stages of analysis, 
design, development, implementation, and evaluation in accordance with the 
development model. Product validation is carried out to media experts and 
material experts. The target of the trial was midle school students. Based on the 
validation trials conducted on media experts, the level of media validity is 97.5%. 
While material experts assess the level of material validity 95%, and the level of 
validity of students 82,625%, it can be concluded that interactive multimedia that 
has been developed is included in the valid category. Then based on the test of 
learning outcomes of 31 grade VIII students, 87% of students got a score above the 
specified standard. So from that it can be concluded that the interactive multimedia 
developed is included in the effective category. So that the interactive multimedia 
that has been developed is categorized as valid and effective to be used in learning 
activities. 
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PENDAHULUAN  
Perkembangan teknologi informasi saat ini 
telah mencakup hampir seluruh bidang 
kehidupan, tidak terkecuali di bidang 
pendidikan. Pendidikan dengan memanfaatkan 
teknologi informasi memiliki 2 keuntungan. 
Pertama sebagai pendorong dunia pendidikan 
termasuk guru juga diharapkan lebih apresiatif 
dalam memaksimalkan potensi pendidikan, 
kemudian yang kedua yaitu memberikan 
kesempatan yang lebih kepada siswa dalam 
memanfaatkan setiap poternsi yang ada 
(Darmawan, 2011). Ketersediaan media, 
teknologi, sumber belajar dan lingkungan belajar 
yang memadai mampu membantu siswa dalam 
belajar (Setyosari, 2014). Beberapa karakteristik 
media pembelajaran yang efektif dan efisian 
diantaranya adalah menggabungkan lebih dari 
satu unsur media misalnya audio dan visual, 
bersifat interaktif dan bersifat mandiri 
(Daryanto, 2015:55).  
Siswa SMP pada umumnya berumur 11-
15 tahun. menurut Piaget dalam Santrock 
(2007), siswa berusia 11 tahun keatas termasuk 
dalam tahap perkembangan kognitif operasional 
formal. Dalam tahap ini individu mampu 
melampaui pengalaman konkret dan mampu 
berpikir secara abstrak maupun sistematis dan 
logis.  Hal ini sejalan dengan fungsi media yang 
memberikan pengalaman kongkret pada siswa 
(Arsyad, 2014: 29).  
Media pembelajaran adalah salah satu 
aspek yang penting dalam proses mencapai 
keberhasilan pembelajaran di sekolah. 
Penggunaan media pembelajaran konvensional 
seperti papan tulis dan buku dinilai mampu 
menimbulkan kejenuhan siswa dalam belajar. 
Maka dari itu diperlukan suatu alternatif media 
yang mampu menunjang proses pembelajaran 
dimana siswa mampu berinteraksi dengan media 
tersebut secara langsung agar dapat mengurangi 
kejenuhan siswa saat proses pembelajaran 
sedang berlangsung.  
Berdasarkan observasi oleh peneliti di 
SMPN 2 Sooko, menemukan bahwa penggunaan 
media pembelajaran IPA untuk Kelas VIII  
masih sangat sedikit. Meskipun berdasarkan 
observasi di lapangan, sekolah sudah memiliki 
beberapa fasilitas yang mampu digunakan untuk 
mengembangkan suatu media pembelajaran, 
pada mata pelajaran tertentu pun siswa 
diperbolehkan membawa smartphone untuk 
menunjang proses pembelajaran. Tetapi pada 
materi Cahaya dan cermin, guru masih 
menggunakan metode ceramah dan hanya 
menggunakan media papan tulis serta buku cetak 
untuk melakukan proses pembelajaran. Buku 
yang digunakan hanya menampilkan konsep-
konsep dengan gambar yang sangat minim, serta 
buku tidak dapat memberi umpan balik yang 
maksimal kepada siswa. Sehingga dalam proses 
pembelajaran, siswa mudah merasa bosan.  
Dari rumusan permasalahan diatas 
peneliti memiliki gagasan untuk 
mengembangkan media pembelajaran interaktif 
berbasis android untuk mata pelajaran IPA kelas 
VIII. Pada materi ini multimedia pembelajaran 
interaktif dibuat untuk mengatasi keterbatasan 
aspek-aspek berupa gambar, animasi, suara, 
serta umpan balik yang belum ada pada media 
pembelajaran konvensional yang dipakaii 
sebelumnya. 
Melihat pentingnya media pembelajaran 
sebagai perantara dalam menyampaikan 
informasi, maka pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif dapat dijadikan salah 
satu solusi mengatasi permasalahan dalam 
proses pembelajaran.  
Multimedia berasal dari kata “multi” dan 
“media”. Multi berarti banyak. Sedangkan 
menurut Smaldino, dkk (2010) media 
merupakan bentuk jamak dari perantara atau 
medium. Menurut Daryanto (2010) Multimedia 
interaktif merupakan multimedia yang 
dilengkapii alat pengontrol sehingga dapat 
dioperasikan oleh pengguna. 
Dengan adanya multimedia interaktif 
pembelajaran, guru terbantu ketika 
menyampaikan materi dan suasana belajar 
menjadi tidak membosankan, serta akan 
membantu siswa dalam memahami isii materi. 
Pernyataan ini didukung oleh penelitian 
sebelumnya yang ditulis oleh Ummu Madinah 
yang berjudul Pengembangan Multimedia 
Interaktif Berbasis Pendekatan Saintifik Pada 
Materi Cahaya di SMPN 2 Bandar Lampung 
yang diperoleh dengan hasil 75% siswa 
mencapai KKM  dari total 28 siswa. Hasil yang 
sama juga ditunjukkan oleh penelitian Desma 
Viana yang berjudul Pengembangan Multimedia 
Interaktif Model Tutorial pada Materi Listrik 
Statis dan Listrik Dinamis SMP/MTs yang dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa yang berupa 
87,5% siswa tuntas KKM dengan kenaikan skor 
rata-rata 45,63%. 
Menurut Sudjana dan Rifai dalam 
Sukiman (2012) multimedia interaktif memiliki 
beberapa kelebihan yaitu: (1) Pembelajaran akan 
lebih menarik sehingga mampu menumbuhkan 
motivasii belajar, (2) bahan pembelajaran 
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maknanya lebih jelas, (3) metode belajar dapat 
lebih bervariasi, (4) peserta didik dapat lebih 
banyak belajar karena siswa mampu berinteraksi 
dengan media secara langsung. 
Adapun tujuan penelitian pengembangan 
ini adalah mengembangkan multimedia 
pembelajaran yang valid dan efektif yang dapat 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran.  
 
METODE 
Penelitian ini menggunakan model 
pengembangan Lee & Owens (2004). Model ini 
digunakan karena sesuai untuk diaplikasikan 
pada penelitian pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif. Tahap-tahap dalam 
pengembangan sesuai dengan model Lee & 
Owens meliputi: (1) analisis, (2) desain, (3) 
pengembangan, (4) implementasi, (5) evaluasi. 
 
Gambar 1. Model Penelitian dan 
Pengembangan William W. Lee dan Diana L. 
Owens (2004) 
Tahap analisis merupakan tahap awal 
penelitian. Menurut Lee & Owens (2004) tahap 
analisis dibagi medjadi 2 yaitu, (1)Analisis 
kebutuhan dan (2)analisis awal-akhir. Pada 
tahap analisis kebutuhan, peneliti melakukan 
observasi dan wawancara langsung terhadap 
kepala sekolaj, guru, serta beberapa siswa kelas 
VIII SMPN 2 Sooko. Berdasarkan hasil 
observasi yang telah dilakukan di SMPN 2 
Sooko, diketahui terdapat beberapa 
permasalahan antara lain: (1) Kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan hanya 
menggunakan metode ceramah dan hanya 
menggunakan buku cetak, (2) Sekolah memiliki 
kebijakan siswa diperbolehkan untuk membawa 
smartphone apabila diperlukan untuk 
pembelajaran, namun pada pembelajaran IPA 
belum dimanfaatkan. (3) Peserta didik merasa 
jenuh selama proses pembelajaran, sehingga 
motivasi belajar berkurang. Dengan demikian 
diperlukan sebuah pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif berbasis android yang 
diharapkan mampu memberikan suasana belajar 
yang menyenangkan. Kemudian untuk tahap 
analisis awal-akhir dilakukan analisis lebih 
lanjut yang meliputi: (1) Audience Analysis, (2) 
Technology Analysis, (3) Situation Analysis, (4) 
Task Analysis, (5) Critical Incident Analysis (6) 
Issue Analysis (7) Objective Analysis, (8) Media 
Analysis, (9) Extant-data Analysis, (10) Cost 
Analysis. 
Tahap desain merupakan tahap kedua 
setelah tahap analisis. Dalam tahap ini dilakukan 
pembuatan jadwal kegiatan pengembangan, 
pembentukan tim proyek yang beranggotakan 
pengembang, guru mata pelajaran serta ahli 
materi dan ahli media, spesifikasi media, 
struktur konten dan kontrol konfigurasi. 
Tahap pengembangan merupakan tahap 
dimana materi mulai disisipkan kedalam 
multimedia interaktif. Dalam tahap ini 
pengembang menggunakan aplikasi Adobe 
Animate CC untuk membuat multimedia 
interaktif berbasis android. Pada tahap ini yang 
harus dilakukan untuk awalan adalah membuat 
kerangka, langkah ini bertujuan agar desain 
tampilan multimedia interaktif lebih jelas 
sebelum memasukkan materi. Pengembangan 
yang dilakukan disini diantaranya menyesuaikan 
elemen-elemen multimedia agar sesuai dengan 
ukuran layar smartphone.  
Tahap implementasi merupakan tahap 
dimana multimedia interaktif yang sudah 
direvisi kemudian diuji cobakan kepada siswa. 
Pada tahap ini multimedia interaktif yang telah 
dikembangkan akan diimplementasikan kepada 
siswa kelas VIII SMP Negeri Sooko sebanyak 31 
siswa. alat evaluasi. 
Tahap evaluasi bertujuan untuk 
mengetahui apakah media sudah sesuai dengan 
tujuan yang ditetapkan atau belum. Dalam tahap 
ini pengembang menggunakan instrumen yang 
berupa angket kemudian data yang telah 
terkumpul dianalaisis menggunakan teknik 
persentase dan diolah secara keseluruhan. 
Evaluasi pertama dilakukan oleh ahli. Evaluasi 
dilakukan oleh ahli materi yang merupakan guru 
IPA kelas VIII di SMP Negeri 2 Sooko. 
Kemudian evaluasi juga dilakukan oleh ahli 
media yang merupakan salah satu dosen di 
jurusan Teknologi Pendidikan Universitas 
Negeri Malang. Untuk ujicoba lapangan 
dilakukan tiga kali, yaitu (1) uji coba 
perseorangan, (2) ujicoba kelompok kecil, dan 
(3) uji coba kelompok besar yang subjeknya 
diambil dari siswa kelas VIII SMP Negeri 2 
Sooko 
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Evaluasi ahli dilakukan oleh ahli materi 
yaitu guru IPA kelas VIII di SMP Negeri 2 
Sooko. Uji coba juga dilakukan ke ahli media 
yang merupakan dosen Teknologi Pendidikan 
Uni.versitas Negeri Malang yang memiliki 
kompetensi di bidang multimedia interaktif. 
Setelah uji coba atau evaluasi ahli kemudian 
dilakukan uji coba lapangan yang subjeknya 
merupakan 31 siswa kelas VIII SMPN 2 Sooko 
dengan tujuan mengetahui tingkat validitas 
multimedia interaktif tersebut.  
Penelitian ini menggunakan instrumen 
pengumpulan data yang berupa angket untuk 
menguji validitas media. Sedangkan untuk 
mengukur efektifitas produk, menggunakan tes 
hasil belajar.Proses pengumpulan data dilakukan 
langsung oleh pengembang ke lapangan. Dalam 
mengolah data keseluruhan, pengembang 
menggunakan rumus dari Arikunto dan Jabar 





P    = Persentase  
∑X    = Jawaban keseluruhan responden 
∑Xi    = Jumlah keseluruhan skor ideal 
dalam satu item 
100% = Konstanta 
Hasil dari pengelolaan data diatas, akan 
dilihat tingkat validitasnya dengan kriteria 
sebagai berikut 






SS (4) 80% - 100 % Valid Layak 















Pengolahan data tes hasil belajar dalam 
penelitian ini diperoleh dengan menghitung hasil 
tes subjek uji coba.Uji coba dilakukan terhadap 
31 siswa kelas VIII di SMPN 2 Sooko. Untuk 
menghitung tes hasil belajar, yaitu dengan cara 
membandingkan acuan Kriteria Ketuntasan 
Minimun (KKM) mata pelajaran IPA. Adapun 





P = Persentase    
100 = Konstanta 
Dalam menentukan keefektifan hasil 
belajar setelah menggunakan media dapat dilihat 
dari kriteria keberhasilan sebagai berikut: 
Tabel 2. Kriteria efektifitas hasil belajar 
Kategori Persentase Kualifikasi 
A 80 – 100 Efektif 
B 60 – 79 Cukup Efektif 
C 50 – 59 Kurang Efektif 
D <49 Tidak Efektif 
 
HASIL 
Validasi media dilakukan kepada 3 
subjek yaitu ahli media, ahli materi, dan siswa. 
Validasi pada siswa dilakukan uji coba yang 
teriri dari tiga tahap, yaitu uji coba perorangan, 
uji coba kelompok kecil, dan ujicoba kelompok 
besar.Validasi dilakukan untuk mengukur 
tingkat validitas multimedia interaktif 
pembelajaran yang telah dikembangkan. Dalam 
penelitian inii juga dilakukan tes hasil belajar 
untuk mengukur efektifitas multimedia 
interaktif pembelajaran. 
Data validasi ahli media diperoleh dari 
satu ahli media pembelajaran. Data validasi ahli 
materi diperoleh dari satu guru IPA di SMPN 2 
Sooko. Sedangkan data uji coba perorangan 
diperoleh dari 1 siswa, data uji coba kelompok 
kecil diperoleh dari 5 siswa, dan data uji coba 
kelompok besar diperoleh dari 31 siswa. 
Hasil analisis data ahli media, terdapat 18 
aspek yang termasuk ke dalam valid, dan 
terdapat 2 aspek item yang termasuk kategori 
cukup valid. Secara keseluruhan diperoleh hasil 
presentase 97,5%, maka berdasarkan kriteria, 
dapat dijelaskan bahwa multimedia interaktif 
pembelajaran mengenai mata pelajaran IPA 
tentang cahaya VIII SMPN 2 Sooko sudah 
memenuhi kriteria valid dan layak digunakan 
dalam kegiatan pembelajaran. 
Hasil analisis data ahli materi, terdapat 12 
aspek yang termasuk ke dalam kategori valid, 
dan terdapat 8 aspek item yang termasuk dalam 
kategori valid. Secara keseluruhan diperoleh 
hasil presentase 95%, maka berdasarkan kriteria 
yang ditentukan dapat dijelaskan bahwa 
multimedia interaktif pembelajaran mata 
pelajaran IPA tentang cahaya kelas VIII SMPN 
2 Sooko memenuhi kriteria valid dan layak 
digunakan dalam pembelajaran. 
Dari hasil uji coba perorangan secara 
keseluruhan diperoleh hasil presentase 81,25%, 
maka berdasarkan kriteria yang ditentukan dapat 
dijelaskan bahwa multimedia interaktif 
 P =            x 100 Jumlah siswa yang mencapai KKM 
Jumlah siswa keseluruhan 
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pembelajaran mata pelajaran IPA tentang cahaya 
kelas VIII SMPN 2 Sooko memenuhi kriteria 
valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. 
Data hasil uji coba kelompok kecil secara 
keseluruhan diperoleh hasil presentase 77,75%, 
maka berdasarkan kriteria yang ditentukan dapat 
dijelaskan bahwa multimedia interaktif 
pembelajaran mata pelajaran IPA tentang cahaya 
kelas VIII SMPN 2 Sooko sudah memenuhi 
kriteria cukup valid dan cukup layak digunakan 
dalam kegiatan pembelajaran. 
Dari hasil uji coba kelompok besar secara 
keseluruhan diperoleh hasil presentase 82,625%, 
maka berdasarkan kriteria yang ditentukan dapat 
dijelaskan bahwa multimedia interaktif 
pembelajaran mata pelajaran IPA tentang cahaya 
kelas VIII SMPN 2 Sooko memenuhi kriteria  
valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. 
Tes hasil belajar secara keseluruhan 
diperoleh hasil presentase sebesar 87%, maka 
berdasarkan kriteria yang ditentukan dapat 
dijelaskan bahwa multimedia interaktif 
pembelajaran mata pelajaran IPA tentang cahaya 
kelas VIII SMPN 2 Sooko termasuk kategori 
efektif. 
Tes hasil belajar di SMPN 2 Sooko  
dengan  secara keseluruhan diperoleh hasil 
presentase sebesar 87% dari 31 siswa kelas VIII 
mencapai KKM, maka berdasarkan kriteria yang 
ditentukan dapat dijelaskan bahwa multimedia 
interaktif pembelajaran mata pelajaran IPA 
tentang cahaya kelas VIII SMPN 2 Sooko 
termasuk kategori efektif dan dapat digunakan 
dan dimanfaatkan pada kegiatan pembelajaran. 
Multimedia pembelajaran interaktif sangat 
dibutuhkan untuk mempermudah siswa 
memahami materi mengenai mata pelajaran IPA 
tentang cahaya kelas VIII SMP.  
 
PEMBAHASAN 
 Multimedia merupakan gabungan antara 
beberapa media yang berbeda. Menurut 
Purnama dalam Rorita (2018:70) multimedia 
merupakan kombinasi teks, yang dimanipulasi 
secara digital, seni grafis, animasi dan elemen 
video.  Sedangkan multimedia interaktif 
menurut Daryanto dalam Handayani (2018:63) 
merupakan multimedia yang dilengkapii alat 
pengontrol serta dapat dioperasikan oleh 
pengguna, sehingga pengguna mampu memilih 
langkah selanjutnya. 
 Multimedia pembelajaran interaktif 
memiliki potensi yang besar untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran. 
Khususnya dalam mata pelajaran IPA. (Darojat, 
2016).  Penggunaan multimedia dalam 
pembelajaran juga dapat menimbulkan manfaat 
tertentu dari segi penggunaanya. Manfaat yang 
diperoleh yaitu: (1) Multimedia dapat membantu 
siswa memahami bahan ajar yang luas (2) dapat 
memunculkan motivasi belajar serta 
menumbuhkan persepsi yang lebih tinggi  pada 
hal yang dipelajari (3) membantu guru dan siswa 
dalam proses bidang studi (4) untukmembantu 
siswa yang sering belajar akan banyak hal dan 
memahaminya (5) membantu siswa dan guru 
dalam mencapai tujuan kurikulum yang selalu 
berkembang (Novianto, 2018). Penelitian yang 
dilakukan oleh Zulham (2016) menjelaskan 
bahwa multimedia interaktif dirasa cocok untuk 
dijadikan media atau perantara yang mempu 
menyampaikan informasi yang kompleks dari 
mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. 
 Widyatmoko dalam Susanto (2013) 
juga menyatakan bahwa pembelajaran IPA 
terutama Fisika dengan menggunakan 
pembelajaran interaktif mampu meningkatkan 
minat dan hasil belajar siswa. Hal ini 
dikarenakan dengan menggunakan multimedia 
interaktif siswa terlihat mengalami peningkatan 
aktifitas dalam mengikuti pembelajaran. 
Madinah (2015) menyatakan bahwa 
dengan menggunakan multimedia interaktif 
pada mata pelajaran IPA materi cahaya mampu 
menarik minat siswa untuk mengikutii proses 
pembelajaran. Pernyataan yang sama 
disampaikan oleh Fatoni (2016) yang 
menyatakan bahwa multimedia interaktif dengan 
model tutorial mampu meningkatkan antusias 
siswa pada saat pembelajaran daripada hanya 
menggunakan media buku. 
Silviarista  (2017) menyatakan bahwa 
multimedia interaktif yang mobile dinilai 
memiliki banyak kelebihan. Salah satunya 
materi dapat diakses di mana saja dan fleksibel 
karena tidak terikat waktu. Husein (2015) juga 
menyatakan bahwa penggunaan multimedia 
interaktif dalam kegiatan pembelakajaran akan 
lebih efektif dalam meningkatkan penguasaan 
konsep daripada pembelajaran tanpa multimedia 
interaktif.  
Berdasarkan dengan tujuan 
pengembangan penelitian ini, multimedia 
interaktif pembelajaran memenuhi kriteria valid. 
Artinya, multimedia pembelajaran interaktif 
layak digunakan pada proses pembelajaran. 
Selain itu multimedia pembelajaran interaktif 
juga efektif dalam meningkatkan pemahaman 
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siswa terhadap materi. Multimedia interaktif ini 
difungsikan sebagai komplemen (pelengkap) 
dalam kegiatan pembelajaran. 
Multimedia pembelajaran interaktif 
yang dikembangkan dapat dimanfaatkan untuk 
kegiatan belajar di kelas maupun belajar mendiri 
dirumah. Perbedaan multimedia pembelajaran 
interaktif ini jika dibandingkan dengan 
pengembangan multimedia pembelajaran 
interaktif yang  ada sebelumnya adalah pada 
multimedia pembelajaran interaktif yang telah 
dikembangkan ini sesuai dengan yang 
dibutuhkan oleh guru dan juga siswa karena 
telah disesuaikan dengan kondisi di sekolah. Hal 
itu dikenal dengan konsep multimedia yang 
adaptif artinya sesuai dengan kebutuhan 
pengguna (Surahman, 2017). Hal itu didukung 
oleh unsur-unsur multimedia berupa teks, 
gambar, suara, dan animasi yang terkandung di 
dalamnya. Sehingga dengan adanya penerapan 
prinsip tersebut, media dapat digunakan untuk 
pembelajaran yang efektif.  
Konsep adaptif multimedia 
memungkinkan dikembangkan secara lebih 
masif dalam bentuk platform pembelajaran 
dalam jaringan. Pengembang dapat mengemas 
sajian multimedia yang dapat dipilih oleh 
pengguna (Surahman,Ence., Kuswandi, Dedi., 
Wedi, Agus., Degeng, I Nyoman Sudana., 
Septianti, 2019). Di samping itu pengembang 
dapat menambahkan fitur analisis belajar 
(learning analitics) yang dapat digunakan untuk 
memberikan gambaran kecenderungan-
kecenderungan pengguna dalam menggunaan 
media yang disajikan (Ulfa, Fattawi, Surahman, 
& Yusuke, 2019). Hal tersebut dapat 
memberikan warna baru dalam proses 
pengembangan multimedia di era digital yang 
terintegrasi secara dalam jaringan. Di samping 
itu  kita dapat mengukur proses interaksi dan 
aktivitas belajar pengguna secara personal 
Elmunsyah, dkk (2019).    
 
SIMPULAN 
Hasil validasi dan ujicoba produk 
menunjukkan bahwa data hasil validasi oleh ahli 
media diperoleh kriteria valid, data hasil validasi 
oleh ahli materi diperoleh kriteria valid, 
sedangkan hasil ujicoba perorangan diperoleh 
kriteria valid, hasil ujicoba kelompok kecil 
diperoleh kriteria cukup valid, dan hasil ujicoba 
kelompok besar diperoleh kriteria valid. 
Saran dalam pemanfaatan multimedia 
interaktif pembelajaran ini adalah guru  
diharapkan mampu mendampingi siswa dalam 
menggunakan media agar siswa tetap focus pada 
pembelajaran. Selama pembelajaran guru 
sebagai fasilitator yang mengarahkan siswa 
ketika proses pembelajaran berlangsung. Setelah 
kegiatan pembelajaran selesai, guru dapat 
mengevaluasi pembelajaran dengan melakukan 
tanya jawab kepada siswa terkait materi.  
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